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 問１ プログラミング教室は楽しかったか 
 問２ 今回の内容は簡単だったか 




  ○ △ × 
問1 8 0 0 
問2 1 1 6 




  ○ △ × 
問1 9 0 0 
問2 4 3 2 
問3 9 0 0 
 
結果は表1および表2の通りで、内容が難しかったという声が多く挙げられた．小学６年
から幼稚園の年長までの子供に参加してもらったが、年齢関係なしに難しいとのことだ
った．ただし、どちらの内容も楽しく受けてもらえたため、これからのプログラミング
教育のいい影響になったのではないかと考えられる． 
 
４．考察 
 科学教室、その準備を通してプログラミングという面では様々なmbot、Sphero SPRK+
の動かし方に詳しくなれた．主に学べた点としてプログラミング的思考を養うことがで
きた．講義と異なり教員がアドバイスや手順などを教えてくれるが進めるのは学生自身
なため、手本となるブロック言語の組み立て、教室での教える手順など講義では得られ
ないようなことが得られた．講義より自由に考え、ロボットで動作を確認する．挙動が
おかしければ修正、そして、どうすればコードが短くなるか確認した．また、教える側
としての様々な準備や経験を積むことができた．ただ振り返ると様々な場面でもっとな
おせる箇所もあったと反省している．例えば小学生への配布資料はもっと見やすく易し
くできた．また教室の内容の順序や、その説明なども子供たちのアンケート結果からも
っと分かりやすくするべきであった． 
 
５．おわりに 
 科学教室では既存のプログラミング教育用のロボットを用いて自分たちで考えた授
業を行うことができた．またアンケートを行いこのプログラミング教育の感想や意見を
聞くことができた．そのため以後このような機会があれば修正していきたい． 
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